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EFEKTIVITAS PENGGUNAAN BOARD GAME DALAM PEMBELAJARAN 
POLA KALIMAT DASAR BAHASA JEPANG 
 
Nivikanti Vikenari 
1401065 
 
ABSTRAK 
Penelitian ini dilatar belakangi oleh kesulitan siswa SMA dalam pembelajaran bahasa 
Jepang khususnya dalam menyusun kata dan memilih kalimat bahasa Jepang yang benar 
karena susuan pola kalimat bahasa Jepang berbeda dengan bahasa Indonesia. Selain itu 
berdasarkan hasil angket, kurangnya motivasi siswa dalam belajar bahasa Jepang menjadi 
hambatan dalam proses pembelajaran. Dari permasalahan tersebut, penulis mencoba 
menerapkan pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa SMA dalam pembelajaran 
pola kalimat dasar bahasa Jepang menggunakan board game. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui kemampuan siswa sebelum dan setelah belajar mengguanakan board 
game dalam pembelajaran pola kalimat dasar bahasa Jepang. Metode yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah metode penelitian eksperimen dan desain penelitian ini adalah 
desain intact group comparison. Sampel penelitian ini adalah siswa SMAN 27 Bandung 
kelas XII sebanyak 30 orang siswa, yang dibagi menjadi dua kelas yaitu 15 orang kelas 
eksperimen dan 15 orang kelas kontrol. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah tes dan angket. Berdasarkan hasil analisis data, diketahui bahwa nilai rata-rata 
pretest kelas eksperimen sebelum menggunakan board game adalah 65. Setelah 
menggunakan board game, nilai rata-rata posttest adalah 82,2. Dari data tersebut 
diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  5,90 dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  untuk db = 29 sebesar 2,04 (5%) dan 2,76 (1%). 
Karena t hitung lebih besar daripada t tabel maka hipotesis kerja (Hk) 
diterima.Berdasarkan hasil analisis angketyang diperoleh, sebagian besar siswa 
memberikan respon positif terhadap penggunaan permaian board game. Sehingga teknik 
permainan ini dapat digunakan dalam pembelajaran pola kalimat dasar bahasa Jepang. 
 
Kata Kunci: Penggunaan, Permainan, Board Game, Pola Kalimat Dasar Bahasa Jepang. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
THE EFFECTIVENESS OF USING BOARD GAMES IN THE BASIC JAPANESE 
SENTENCES LEARNING 
 
Nivikanti Vikenari 
1401065 
 
ABSTRACT 
This research is motivated by the difficulties of high school students in learning Japanese, 
especially in composing words and choosing correct Japanese sentences because the 
composition of Japanese sentence patterns is different from Indonesian. In addition, the 
lack of student motivation in learning Japanese is a barrier in the learning process. From 
these problems, the author tries to apply fun learning for high school students in learning 
basic Japanese sentence patterns using game board. This study aims to determine the 
ability of students before and after learning to use the game board in learning basic 
Japanese sentence patterns. The method used in this study is the experimental research 
method and the design of this study is the design of intact group comparison. Sample of 
observation are 30 students in 3rd grade of 27 Senior High School Bandung, where 15 
students were in  experimental class and 15 students were in control class. The research 
instrument was a test and questionnaire. Based on the results of data analysis, it is known 
that the average value of the pretest of the experimental class before using the board game 
is 65. After using the board game, the posttest average value is 82.2. From these data 
obtained tscore is 5.90 with ttable for db = 29 at 2.04 (5%) and 2.76 (1%). Since the 
tscore was bigger than ttable, the hypothesis in this research is accepted. Based on the 
results of statistical analysis, most students gave a positive response to the use of game 
board games. So that this game technique can be used in learning basic Japanese sentence 
patterns. 
 
Keywords: Usage, Game, Board Game, Basic Japanese Sentence Pattern. 
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日本語の基本文法の学習におけるボード・ゲームの使用 
 
ニフィカンティ・フィケナリ 
学生番号 : 1401065 
 
要旨 
この研究は、日本語の文型の構成がインドネシア語とは異なるため、高校生の日
本語学習、特に単語の作成と正しい日本語文の選択が困難であることに起因して
いる。他には、日本語学習における学生のやる気の欠如は、学習プロセスにおけ
る障壁である。これらの問題から、著者はゲームボードを使用して基本的な日本
語の文型を学習することで高校生のための楽しい学習を適用しようとする。本研
究は、基本的な日本語文型の学習に関してゲームボードを使用することを学ぶ前
後の生徒の能力を決定することを目的としている。本研究で使用された方法は実
験的な方法であり、本研究のデザインは事前テストと事後テストのデザインであ
る。研究対象はバンドンの 27高等学校のクラスにいる 30名の二年生であり、二
つグループに区別する。それは実験クラスとして 15名と制御クラスとして 15名
である。研究に使用するデータ収集するためにテストとアンケートを実施する。
データの分析に基づき、ボードゲームの使用する前に、実験クラスの事前テスト
平均点は６５点だった。また、ボード・ゲームのを使用した後、実験クラス事後
テストの平均点は 82,2 点だった。データの分析の結果によると、db-29 で t 得点
は 5,90（有意水華 5％の t 表は 2.04 と 1％の t 表は 2.76）ということが分かった。
t 得点は t 表よりもっと高いので、仮説が受けられた。アンケートの分析の結果
に基づき、多くの学習者はボード・ゲームを使用することが好評であることが分
かる。そのため、このゲームは日本語の基本文法の学習に使用させることが可能
である。 
 
キーワード：使用、Board Game 、ゲーム・テクニック、基本文法。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A. はじめに 
日本は先進国である。最近インドネシアと様々な分野で協力する。
例えば、技術分野や文化分野や教育分野などもある。教育分野の中で
日本語を学習ことに興味を持ちインドネシア人の学習者がたくさんい
る。2012 年の Buletin Triwulan Egao Japan Foundation によると、2009
年にインドネシアは韓国と中国後、日本語学習者数が三番目であると
述べている。ただし、そのようであっても、学習者達は日本語を学習
のは変な言語で難しく詰まらないと感じることがよくある。基本的に
は、言語学習のために四つ言語能力があり、聞く技能、話す技能、読
む技能である （Sutedi、 2011、 39ページ）。その能力を理解する前、
まず文型を理解しなければならない。 
Renariah (2005: 10) “日本語の構造は S-K-O-Pを持っていることがあ
る。つまり、日本語の文法は他の言語とは文法が異なるであって、例
えばインドネシア語と英語は S-P-O-K の構造を持ちる。確かに、これ
は非常に混乱を招くものが初心者の日本語学生にとって意味のある困
難にさえなると感じられる。この意見を参考にして、研究者は 10 月
上旬に SMAN 27 バンドンで行われた簡単な観察を行われた。研究者
による簡単な観察に基づいて、インドネシア語と文言が異なるため、
日本語の文型を習得するときに困難を覚えることが知られている。 
観察する時に学習者達にとって一番詰まらなく学習は文型である。
それで、学習者達のモチベーションがなくやる気がなくなり、特に、
多くの高校生の学文型の能力もあまり良くない。そのため、習者達は
楽しく、面白く日本語を学習をしたいと述べている。その開題に対し
て学生のために面白くて楽しい学習のテクニックが必要です。日本語
学習でのモデル、学習メトッド、学習テクニック、学習メディアと楽
しくゲームのこともよくある。（Sadiman、dkk、2009、75 ページ）が、
教育でのゲームは学習目的を達する方法の一つであり、活発な学習雰
囲気を与え、学習中で学習者にモチベーションを与えるためであると
述べている。そのため、この研究では高校生が楽しく日本語を学習た
めのボード・ゲームを使用することに実施を試みる。 
 
B. 研究の問題 
1. ボード・ゲームを使用する前と使用する後で、実験クラスの日本語
の基本文法の能力はどうであるか。 
2. ボード・ゲームを使用する前と使用する後で、有意差はどうである
か。 
3. ボードゲームを使用したゲームと日本語の基本的な文型の学習にボ
ードゲームを使用しなかった学生の間に有意差はどうであるか。 
4. ボード・ゲームを使用した後、実験クラスの学習者印象はどうであ
るか。 
 
C. 研究の目的 
1. ボード・ゲームを使用する前と使用する後で、実験クラスの日本語
の基本文法の能力を知るためである。 
2. ボード・ゲームを使用する前と使用する後で、有意差を知るためで
ある。 
3. ボード・ゲームを使用した後、実験クラスの学習者印象を知るため
である。 
 
D. 先行研究 
先行研究では（フィカレストペブリアニ、2012）である。このボー
ド・ゲームが日本語の基本語彙の能力を向上させる。それから、アン
ケートのデータの分析の結果に基づき、大体学習者はボード・ゲー
ム・を使用している日本語学習が好評であることがわかり、楽しく、
面白く、モチベーションも高まると言われている。 
また、（デウィトレスナワティ、2018）によって行われた研究は、
データのに事後テストの結果基づき、実験クラスと制御クラスの日本
語を話すの能力の間に有意差があると表している。アンケートの結果
に基づいて、このゲームのテクニックを使うことで、学生はもっと学
習に集中するようになり、日本語を話すことを敢えてするようになっ
たと認めている。 
 
E. 研究の方法 
本研究で使用された方法は実験的な方法であり、本研究のデザイン
は事前テストと事後テストのデザインである。Sugiyono によると、そ
のデザインの形は「Intact-group Comparison 」のようである。本研究
の対象者はバンドンの 27 高校の三年生の学習者である。本研究の対
象者は全員 30 名である。実験クラスとしてのサンプールは 15 名であ
り、制御クラスとしてのサンプールは 15名である。 
本研究のデータを得るために用具としてテストとアンケート調査を
使用した。この本研究は五回行った。実験を始める前に事前テストを
行った。実験クラスはボードゲームを使用するが、制御クラスはボー
ドゲームを使用しない。そして、事後テストを行った。事後テストを
行った後アンケート調査を配った。 
 
 
F. 研究結果 
本研究の結果に基づき、データの分析は次のようである。 
1. 事前テストの結果 
日本語の基本文法の学習にボード・ゲームを使用する前に、実験ク
ラスに事前テストの平均点は 65 点である。それに対し、制御クラ
スの事前テストの平均点は 62 点である。この数値から制御クラス
の事前テストの平均点の結果は実験クラスの平均点とほとんど同じ
だということが分かった。 
t得点は 0,51であり、b -29で（有意水準 5％の t表は 2,04 と 1％の t
表は 2.76）ので、t得点は t表より低いため、Hkが拒絶され、H0が
受けられたということが分かった。すなわち、実験クラスと制御ク
ラスの口本語の基本文法の能力の間に有意差がないと表している。 
2. 事後テストの結果 
事後テストの分析に基づき、日本語の基本文法の学習にボード・ゲ
ームを使用した後、実験クラスの事後テストの平均点の結果は 82,2
点である。それに対し、制御クラスの事後テストの平均点の結果は
70,8 点でる。要するに、実験クラスの事後テストの平均点の結果は
制御クラスの事後テストの平均点の結果より高いと言うことが分か
った。 
データの分析に基づき、t得点は 3.41であり、db = 29で（有意水準
5％の t 表は 2.04 と 1％の t 表は 2.76）ので、t 得点は t 表より高い
ため、HKが受けられ、H0が拒絶されたということが分かった。す
なわち、実験クラスと制御クラスの日本語の基本文法の能力の間に
有意差があると表している。その結果はボード・ゲームが日本語の
基本文法の能力を向上させる。 
3. アンケートの結果 
次は、ボード・ゲームについてアンケートデータの分析の結果を述
べる。事後テストを行った後、実験の学習者はアンケートを回答さ
せる。アンケートのデータの分析の結果に基づき、大体学習者はボ
ード・ゲーム・を使用している日本語学習が好評であることがわか
り、楽しく、面白く、モチベーションも高まると言われている。 
 
G. 終わりに 
データ分析の結果に基づき、本研究の結論は次のようである。事前
テストの分析の結果に基づき、実験する前に実験クラスあまり良くな
いだが、事後テストの平均点の結果は良いである。すなわち、ボー
ド・ゲームを使用している日本語の基本文法の学習は高まるようにな
ったということが分かった。そして、事前テストの分析の結果に基づ
き、学習する前に制御クラスの平均点の結果はあまり良くなく、事後
テストの平均点の結果もまだ良くないである。すなわち、ボード・ゲ
ームを使用せずの日本語の基本文法の学習はまだまだ高まらないとい
うことが分かった。 
最後の分析の結果に基づき、実験クラスの平均点の結果は高まるよ
うになったが、制御クラスの平均点の結果はまだまだ高まらないで
ある。それに、t 得点は t 表より高いため、Hk が受けられ、HO が拒
絶されたと言われている。すなわち、実験クラスとコ制御クラスの
日本語の基本文法の能力の間に有意差がある。アンケートのデータ
の分析の結果に基づき、大体学習者はボード・ゲームを使用してい
る日本語学習が好評であることが分かり、楽しく、面白く、挑戦に
なり、基本文法のことを理解することも高まるといわれている。そ
れに、多くの学習者はこのゲームは日本語の基本文法の学習に使用
させることが可能である。 
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